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Demensia merupakan suatu kondisi kesehatan yang dapat dialami oleh para lansia. 
Demensia menyebabkan penurunan fungsi kognitif sehingga lansia tersebut 
memiliki kesulitan dalam melakukan kegiatan sehari-hari dengan normal. 
Demensia sampai saat ini tidak dapat disembuhkan, namun sudah ada jenis-jenis 
terapi yang dapat digunakan untuk memperlambat proses demensia. Salah satu jenis 
terapi yang digunakan adalah terapi non-farmakologi, dan salah satu ragam 
terapinya adalah menggunakan sebuah media interaktif. Permainan seperti teka-teki 
silang dan bingo memiliki dampak positif terhadap orang dengan demensia. Selain 
permainan tersebut, board game juga sudah sering dipakai sebagai alternatif terapi 
untuk orang demensia. Oleh karena itu, penulis memilih untuk merancang sebuah 
board game yang dapat digunakan sebagai alternatif terapi untuk orang dengan 
gejala demensia. Informasi yang terkait dengan perancangan diambil dari sumber 
yang terpercaya dan metode pengumpulan data menggunakan metode seperti 
wawancara, FGD, Observasi, dan Studi Referensi. 
 




Dementia is a health condition that can happen to elderlies. Dementia caused the 
person to have their cognitive function deteriorate over time. This event caused the 
person to have difficulties with their daily lives. So far, dementia can’t be cured. 
But there are several methods of slowing the process. One of such methods is called 
non-pharmacological and one of them is using interactive media. Games such as 
crosswords and bingo are having a positive result against people with dementia. 
Other than those games, board games are also a common method to be used as an 
alternative teraphy for people with dementia. Due to this facts, the writer decide to 
make a board game that can be used as an alternative teraphy for people with 
dementia symptomps. Informations that is related to the research has been taken 
from trusted sources and methods for data collections are interview, FGD, 
observation, and reference study. 
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